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Abstract - In this research, we verify information of sightseeing spots as a weak trigger which gives strolling tourists 

a chance to change their behaviors but does not specify the spot in a recommendation system. In a general 

recommendation system, the system provides complete piece of information about recommended spots. However, 

the provided information may deprive users of opportunities to discover interesting something by themselves. On 

the other hand, if no information is recommended to tourists, they may stroll in a restricted area because they have 

no hints of unfamiliar area. To reveal an appropriate information solving the above problems, we focus on the 

amount of information provided to users. Information about sightseeing spots is classified into the position and the 

feature information of a spot. For each information, we define the four categories of information according to the 

amount of information. We conducted the experiment with some subjects, and analyzed the impact on the 

information of these categories. 
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1. 研究背景 

観光には，他律的観光と自律的観光がある[1]．他律的

観光とは，予め定められた行き先や時間を守って行動す

る観光のことであり，主に観光業者が企画するツアーな

どがそれにあたる．自律的観光とは，自分の好きなよう

に旅行ルートを決めて観光することであり，観光者が自

分の意思で旅行を計画する．近年では自律的観光が注目

され，主流になってきている． 

このような自律的観光が主流となった背景の一つに，

インターネットの発展，および Social Networking 

Service(以下，SNS)利用の拡大が考えられる．SNS では，

観光者が観光地で購入したり，見たりしたモノや体験し

たコトを不特定多数の人々と共有することができる．こ

れによって，観光を予定する者は自身の趣味嗜好にあっ

た観光スポットの情報を収集しやすくなり，また自身も

新しい情報を発信したいという意欲を増進すると考えら

れる．そのため，観光地で観光客の自律的観光を支援す

る情報システムや情報サービスが多数提供されている．

例えば，観光前に観光の予定を計画する段階で計画立案

を支援するシステム，観光地において目的の観光スポッ

トまで案内をするシステム，観光スポットを推薦するシ

ステムがあげられる． 

しかし，これらのシステムは観光の効率性を重視して

おり，自律的観光を求める観光者の自由気ままな行動や

偶発的な事物との出会いを制限する可能性が考えられる．

そのため，自律的観光を支援するシステムには，利用者

の行動を制限することなく，自由気ままな行動を可能と

する設計が必要であると考えられる． 

 本研究では，散策を楽しむ観光者に対して，観光スポ

ットを提示しつつも，その観光スポットは観光者自身が

偶然発見したかのように感じる観光スポット推薦システ

ムのスマートフォン上での情報の提示法を検討すること

を目的とする．また，スポットに関する情報を位置情報

と特徴情報に分類し、それぞれの情報を 4 段階のレベル

に分類し設定した上で評価実験を実施する．  

2. 研究動向 

2.1 仕掛学とナッジ 

ちょっとした仕掛けによって人々の意識や行動が変わ

り，社会的課題を解決する仕掛けを研究する分野に仕掛

学がある[2]．仕掛学の特徴は，対象となる人が「無意識

的」にある行動をしてしまうように仕掛けを仕掛けると

いう点である． 

仕掛けの中でも人の行動への影響が最も弱いものがナ

ッジと呼ばれている[3]．ナッジによる行動の誘導は強制

的なものではなく，人々の選択の自由を妨げたり，制限

したりすることなく望ましい方向へ行動させる．例えば

アメリカのオーバリン大学では，学生寮において水と電

気代を節約するために元上院議員のジョン・エドワーズ

の顔写真をシャワー室の天井に貼るという仕掛けをし，
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一人当たりのシャワー時間を短くする試みが行われた．

これはシャワー室の利用者に天井から人にみられている

という錯覚を与え，このようなシャワー室には長くいた

くない，という心理的な効果を利用し人間の行動を誘導

している．シャワーの時間を制限し，厳しく取り締まる

のではなく，人の心理を的確に利用した一例である．こ

のようにナッジは人々の選択の自由を妨げたり，制限し

たりすることなく望ましい方向へ行動させることができ

る． 

本研究では，利用者はシステムによる推薦を意識する

ことなく，自分の意思で行動を変化させることを目的と

しており，仕掛学の特徴と志向する方向は同じである． 

ナッジのように利用者の行動を制限することなく推薦す

る観光スポットへ誘導する「軽い一突き」するようなシ

ステムのインタフェースを検討する． 

2.2 不便益 

近年，様々な分野で技術が発展し，システムの高機能

化や効率化が進んだことで，システムを利用する人の利

便性の向上が図られている．しかし，便利になりすぎた

ことで見逃されてしまった益がある．このような益の価

値に着目し，失われた益を取り戻すためにあえて不便な

状況を作り出す考え方が不便益である[4]．不便益をシス

テムで支援するために重要なことは，ただ単に不便にす

ればよいのではなく，意図的に情報を制限することで便

利な道具や機能では発見できない益を見出すことである． 

本研究では観光スポットの情報を明示的に利用者へ提

供することはしないため，利用者にとっては正確な情報

を得ることができない不便なシステムであると言えるが，

行動を制限させることなく観光者が主体的に「観光スポ

ットを発見した」と思う経験をすることができる益が与

えられる． 

2.3 不便益に基づく観光支援システム 

市川ら[5]は，あえて詳細なルート情報を観光者に提供

しないことで，興味深いルートや観光スポットとの偶然

的な出会いを誘発することを考えている．市川ら[5]が提

案したシステムの特徴は，観光前に「観光計画 Map」を

利用者に作成してもらい，作成した観光計画 Map を観光

時に利用者に提示することである．観光計画 Map は散策

予定の観光スポットのアイコン配置と，移動経路をフリ

ーハンドで描画することで作成する．観光地で観光をす

る際には，利用者は事前に作成した観光計画 Map と GPS

で得られる現在地情報のみで観光をする．フリーハンド

で書かれた経路は一般的な地図より正確性が低いため，

利用者は正確な経路を観光時に知ることができない．そ

のため利用者は周囲の風景と計画時に見た地図のイメー

ジ，観光計画 Map に基づいて観光をすることになる．こ

のように事前に詳細な地図情報を利用者に提示しつつも，

観光時にはこれらの情報の一部を隠ぺいし不便にするこ

とで，利用者に周囲の道や建物を確認するという行動を

誘発することができる． 

2.4 観光情報推薦システム 

近年，インターネットが普及したことによって観光地

の情報はウェブサイトや SNS上に大量に投稿されている．

しかし，これらの多量の情報から利用者が求める観光ス

ポットを探し出すことは多大な労力を必要とする．情報

技術が発達し観光産業が盛んになるにつれて，観光にお

ける推薦・意思決定支援技術は社会的ニーズが大きくな

っている．この問題を解決する研究分野に，情報推薦が

ある．例えば観光情報の推薦システムの一つに杉浦ら[6]

が開発した「京のおすすめ」がある．このシステムでは

その時の気分（癒されたい，リフレッシュしたいなど），

体験したいこと，味わいたい雰囲気，観光スポットの特

徴，に関連した項目を利用者が選択することにより，選

択された条件に適した観光スポットの推薦結果を提供す

る．推薦するスポットは評価グリッド法と定形自由記述

アンケートによって得られたデータ基づいて求められて

いる． 

このように観光者の趣味趣向や，SNS の情報を利用し

た観光スポットの推薦手法は多数存在するが，得られた

推薦情報をシステム利用者にどのように提示するかにつ

いては触れられていない． 

2.5 暗示的な観光情報提示ツール 

近年，携帯電話端末の普及によって，端末上で利用で

きる観光情報ツールの開発が盛んにおこなわれている．

しかし，大量の観光情報を一つの小さな画面に表示する

ことにより，旅行者の意思決定を妨げてしまう危険性が

ある．倉田ら[7]は，この問題を回避するために「観光ポテ

ンシャルマップ」を提案している．これは観光各所の観

光ポテンシャルを地図上に可視化することで，利用者の

関心度が高い地域を視覚的に判断できる地図である．観

光地にある各地点に対する観光ポテンシャルを定量的に

把握する方法として，旅行者の写真撮影地点の位置情報

を利用している．Web 上の写真掲示板サービスに投稿さ

れた写真データの数が多い箇所を注目度が高い場所とし，

地図上に濃い赤色で表示している．このように暗示的な

方法で利用者に「あのあたりに面白い観光スポットがあ

りそうだ」ということ知らせる点で本研究と似ているが，

提案された一つの提示法に対する評価のみが行われてお

り，複数の提示法の比較評価はされていない． 

2.6 先行研究 

 本研究の前段階として，阪口ら[8]の研究がある．阪口ら
[8]は，利用者に与える観光情報を観光スポットの位置情

報とスポットの概要を紹介する特徴情報に分類し，さら

にそれぞれの情報を 4 段階に分類している．評価実験で

は，設定した情報のレベルごとに，実験協力者がその情

報をどの程度気に留めたか，およびシステムの提案する

観光スポットへ向かったかを評価している． 

 しかし阪口ら[8]の提案する情報の提示法には，設定し

た情報のレベルを的確に表現していないものがある．例 



 

図 1 提示する観光スポット情報の分類 

Fig.1 Classification of provided information about spots. 

えば抽象的な情報提示であっても実験協力者が詳細な情

報を推測可能であったり，また逆に設定された情報を実

験協力者が推測することが難しい情報の提示法があった

りする．さらに評価実験では，実験協力者が提示された

観光スポットに向かったかどうかのみで評価されており，

実験協力者の行動に変化を与えた要因が何であるかの分

析がなされていない． 

 そこで平石ら[9]は情報を適切に表現する提示法を再提

案し，さらに評価実験において実験協力者の行動を詳細

に分析することで効果的なナッジとなりうる観光情報提

示法について検証している． 

 しかし平石ら[9]が実施した評価実験では，実験協力者

の土地勘による観光行動の影響を考慮していないという

問題点がある．また平石ら[9]は一組の実験協力者に対し

て 4 つエリアで 4 つの情報提示法を使用しているが，各

情報提示法の使用エリアに偏りがあり，場所による観光

行動の影響が考慮されていない． 

そこで本研究では平石ら[9]が再提案した情報の提示法

を使用し，実験協力者の土地勘や各情報提示法を使用す

る場所を考慮した上で再実験を実施することで，効果的

なナッジとなりうる情報提示法について再検証する． 

3. 提案の概要 

3.1 基本方針 

本研究では散策を楽しむ観光者を利用者として想定し，

利用者に観光スポットを暗示的に提示することで，シス

テムの提案に基づき利用者の行動を変化させつつも，利

用者自身で観光スポットを発見する経験を与えるような

観光スポット推薦システムの情報の提示法を提案する．

観光スポットを推薦する際，推薦されたスポットに訪れ

ることを利用者に強制せず，あくまで利用者が行動を変

化させるきっかけとなる何気ない仕掛けを提供する情報

の提示法を実現することを目指す． 

3.2 情報のレベルによる提示方法 

 本研究では，平石ら[9]が提案した観光スポット情報の 

表 1 カテゴリで使用するピクトグラム 

Table 1 The pictograms representing the category. 

ピクトグラム カテゴリ 

 

カフェ 

 

買い物 

 

食事 

 

寺や神社 

 

散策エリア 

 

歴史館 

 

提示方法を使用する．  

 本研究では，システムが推薦スポットの詳細な情報を

利用者に与えると行動の制約がかかりやすくなり，一方

で利用者に提示する情報があまりにも少ないと，利用者

の行動の変化を誘発できないと考える．そこでまず，観

光スポットの情報を観光スポットの特徴情報と位置情報

の 2 つに分類する．そしてさらに，特徴情報と位置情報

を情報量でそれぞれ 4 段階に分類する．推薦スポットの

特徴情報については，一般的に観光スポットを紹介する

際に利用される写真やテキストと，その観光スポットが

どんな場所であるのかを示すカテゴリで分類する．位置

情報については，位置を表現する情報の次元によって分

類する．具体的には，正確な位置を表現するピン（点），

向きだけを表現する方向（線），観光スポットの大まかな

位置がわかるエリア（面）に分類する．それぞれの情報

について，何も利用者に情報を与えない場合も含め，4 段

階の情報で観光スポットの情報を分類する． 

図 1 に，本研究の評価システムが対象とする情報であ

る位置情報 4 種類及び特徴情報 4 種類を示す．本評価シ

ステムでは計 16 種類の情報提示法について検討が可能

となっている． 

まず，観光スポットの特徴情報については以下の通り 

に表示する． 

 「なし」：観光スポットの特徴情報を表示する部



分には何も表示されない 

 「カテゴリ」：観光スポットの特徴情報のカテゴ

リをそのカテゴリを表すピクトグラム（表 1）を

用いて提示する．用いたピクトグラムは市販され

ている観光ガイドブックで提供されているもの

を参考に，Web 上にフリーで公開されている類似

するピクトグラムを使用している．そのため，一

般的に対象のカテゴリをイメージしやすいもの

と考えられる． 

 「テキスト」：観光スポットの特徴情報を紹介す

る文章をテキストで表示する． 

 「写真」：観光スポットの特徴情報を写真で提示

する． 

また，観光スポットの位置情報については利用者の現

在位置とともに電子地図上に表示する．観光スポットの

位置情報については，以下の通りに表示する． 

 「なし」：観光スポットの位置情報を提示しない．

つまり，地図上には利用者の現在位置のみが表示

される． 

 「エリア」：観光スポットの位置を重心とする南

北 50m，東西 50m の正方形の範囲から 1 地点を

ランダムに選出し，選出された地点を重心とする

一辺 100m の正方形で表現する．表示されるエリ

アの中心をランダムに設定することで，推薦され

たスポットの位置を推測しにくいようにしてい

る． 

 「方向」：利用者の現在位置に三角形で表現され

た矢印を表示させる．矢印の先を推薦する観光ス

ポットの方向に向けて表示する． 

 「ピン」：観光スポットの正確な位置にピンを表

示する． 

本研究では推薦するスポットの特徴情報と位置情報を

組み合わせ，計 16 種類の情報提示法を検証する． 

3.3 スポットの抽出法 

今回のシステムでは推薦スポットの抽出するために

NMF（非負値行列因子分解）を用いた協調フィルタリン

グによる推薦手法[10]を採用する．そのため，事前に対象

となる観光スポット 80 箇所に対する評価を複数人に入

力してもらい，基となる評価データを予め作成する．本

システムでは作成した評価データと実験協力者による観

光スポット 80 箇所に対する評価のデータを使用し，手法

により各観光スポットに順位をつける．そして上位の観

光スポットから順に推薦することとする． 

4. 実験の概要 

4.1 実験の概要 

本研究で実施する実験では，大学生 24 人（男性 18 人，

女性 6 人）に実験協力を依頼する．同伴者と会話をしな

がら観光を楽しめるよう，実験協力者を 2 人 1 組にし，

計 12 組にそれぞれ 4 つのエリアで散策観光を行う．な

お，各組の実験協力者は互いに顔見知りであり，一緒に

散策観光をしてもコミュニケーションに支障のない関係

の者同士とする．また対象の地域を散策観光したことが

ないという人に実験協力を依頼した．実験の場所は京都

市の四条河原町付近，祇園付近，清水寺周辺に設定する．

この地域は歴史のある建物が多く存在し，観光客が立ち

寄りたくなる観光スポットが多い．また徒歩での移動に

も適しており，細かい路地が多いので散策観光が行いや

すいと考えられる．また本研究では設定した実験場所を

4 つのエリアに分割する．これは同じ実験協力者に 4 パ

ターンの情報提示法を利用して実験に参加してもらうた

めである．各エリアの広さや，そこに存在する観光スポ

ット数に大きな偏りがでないようにエリアの範囲を設定

する．  

表 2 各ペアで使用した情報の提示パターン 

Table 2 The pattern each pair of the subject used.  

グループ エリア 1 エリア 2 エリア 3 エリア 4 

A 
方向 

カテゴリ 

方向 

テキスト 

なし 

写真 

なし 

カテゴリ 

B 
方向 

なし 

ピン 

カテゴリ 

なし 

テキスト 

方向 

写真 

C 
ピン 

テキスト 

エリア 

テキスト 

なし 

なし 

ピン 

写真 

D 
エリア 

写真 

エリア 

なし 

エリア 

カテゴリ 

ピン 

なし 

E 
エリア 

カテゴリ 

ピン 

写真 

方向 

テキスト 

なし 

なし 

F 
なし 

写真 

なし 

テキスト 

エリア 

なし 

エリア 

テキスト 

G 
方向 

写真 

なし 

カテゴリ 

方向 

なし 

ピン 

カテゴリ 

H 
ピン 

なし 

方向 

カテゴリ 

ピン 

テキスト 

エリア 

写真 

I 
ピン 

カテゴリ 

方向 

写真 

エリア 

写真 

エリア 

カテゴリ 

J 
なし 

なし 

なし 

写真 

なし 

カテゴリ 

エリア 

カテゴリ 

K 
ピン 

写真 

方向 

なし 

エリア 

テキスト 

なし 

テキスト 

L 
エリア 

なし 

ピン 

テキスト 

ピン 

なし 

方向 

テキスト 

 



表 3 に各ペアで使用した情報の提示パターンを示す．

使用する情報提示法は，各パターンの情報提示法を 3 つ

のグループに使用してもらう事と，同じ提示法を 2 回以

上利用するグループがない事という 2 つの条件でランダ

ムに使用する情報提示法を決めることとする．そしてエ

リアごとに決められた情報提示法を 1 組に対して 4 回実

験を行う．実験の実施日は各組ごとに異なり，1 日 1 組ず

つ実験を行う． 

4.2 実験の手順 

 まず 3.3 節で示した方法で推薦するスポットを決める．

次に本システムの利用方法と実験の目的を説明し，エリ

ア①から順に本システムを利用した散策観光を開始する．

なお，実験者は観察者として実験協力者らの観光を邪魔

しないよう距離をとりながら移動し，散策観光の様子を

録画しながら観察する．各エリアでの散策観光の時間を

33 分間とし，この 33 分間に推薦するスポットは 3 か所

とする．観光スポットを 3 分・13 分・23 分に 1 ヶ所ずつ

推薦する．推薦時の実際の画面例を図 2 に示す．この場

合は位置情報をエリア，特徴情報をカテゴリで表示した

場合である．画面上部の地図上に推薦されたスポットが

ある場所を赤い四角で大まかに示している．また，画面

下部に推薦されたスポットが買い物できる場所であるこ

とをピクトグラムで示している．1 つのエリアでの散策

観光が終了した直後にそのエリアで利用した情報提示法

のパターンについてのアンケートを実施し，次のエリア

に移動する． 

4.3 評価項目 

 本実験では以下の 2 点に着目して，各情報提示法を評

価する． 

① ユーザの行動を変える「きっかけ」となったか 

② ユーザが主体的に選択したと思っているかどうか 

 この 2 点を各実験で取得した実験協力者の位置情報の

ログと実験のビデオ映像や音声から，実験協力者の行動

と行動に変化が起こった際の原因を調査する． 

 本研究の目的は利用者を推薦されたスポットへ誘うナ

ッジとなりうる情報の提示法を提案することであり，情

報を提示することで実験協力者の行動を制限することは

望ましくない．そこで，システムからの出力をどの程度

気にしたかを調査するために下記の(A)から(E)までの

項目について調査する． 

A) システムからの出力が気になったか（5 段階評価） 

B) システムの画面を見たか（5 段階評価） 

C) システムが出力した内容を見たか（5 段階評価） 

D) システムからの出力を頼りに行動したか（5 段階評

価） 

E) 実験やシステムに関して意見や感想（自由記述） 

4.4 実験結果 

この節では，実験協力者の行動履歴と実験協力者の音

声またはビデオデータを使用して結果を説明する．各パ

ターンにつき，3 組のグループで実験を実施した．その結 

 

図 2 スポット推薦時の画面例 

Fig.2 Example of system screen. 

果を図 3 に示す．示された 1 組の結果は，すべてのパタ

ーンにおいて他の 2 組の結果と同様の特性または傾向を

有する． 

実験協力者に位置情報が提示されない（すなわち，「な

し」）場合，実験協力者の動きの変化はほとんどなかった．

その理由は，特徴情報が提示されていても，推薦スポッ

トを訪れるためにどの方向を向いているのか分からない

からである．本論文では，位置情報がない場合を除く，

すべてのパターンの結果を図 3 示す． 

図 3 の各マップは，対応する行（特徴情報）と対応す

る列（位置情報）との組み合わせをパターンの結果の 1 つ

として示す．つまり，左上のマップは，「なし」および「エ

リア」のパターンの結果である．地図上では，音声デー

タから実験協力者がその単語を発声した場所でマッピン

グされる．黒い円は，システムが推薦スポットに関する

情報を出力した実験協力者の位置を示している．赤い円

は，対応する番号の推薦スポットの場所を示している． 

 まず各情報の結果について説明する． 

位置情報が「エリア」の場合，特徴情報に関わらず，

実験協力者は推薦スポット方向に移動する事が多かった．

実験協力者は，出力されたエリアに基づいて向かう方向

を決定していた．ただし，特徴情報の「なし」，「カテゴ

リ」，の場合は，出力されたエリアの近くに行っても，推

薦スポットがどれなのか迷う場面が多く見られ，スポッ

トの特定はできていなかった． 

位置情報が「方向」の場合，「エリア」と同じ傾向が見

られた．実験協力者は，推薦スポットの「方向」に基づい

て行動の方向を変えていた．さらに，特徴情報が「なし」

および「カテゴリ」の場合，推薦スポットを特定するこ



とができなかった．しかし，「テキスト」と「写真」の場

合，実験協力者は推薦スポットを把握し，その方向へ行

動を正確に変化させて移動した． 

位置情報が「ピン」の場合，すべてのパターンで，実

験協力者が推薦スポットを特定する場面が見られた．つ

まり，スポットの正確な位置を容易に推測することがで

きていた．推薦された観光スポットは端末の地図に記載

されていることが多く，地図上の正確な位置情報を与え 

ることにより，実験協力者はスポットの情報を容易に知 

ることができた．  

 次に特徴情報について説明する 

特徴情報が「なし」の場合，実験協力者に特徴情報が

与えられていなくても，位置情報に基づいて推薦スポッ

トを検出した．しかし，「ピン」情報の場合を除いて，推

薦スポットに気付かないことが多かった． 

特徴情報が「カテゴリ」の場合，与えられた位置情報

の影響により，推薦スポットの方向へ移動した．また実

験協力者は与えられたカテゴリ情報に基づいて，その種

類のスポットを探すような行動が見られた．カテゴリ（す

なわち，寺院，カフェなど）をスポットの情報として与

えられていたので，それらを見つけようとするために散

策していたが，位置情報が「ピン」の場合以外ではスポ

ットを特定することはほとんどなかった． 

特徴情報が「テキスト」の場合，一部のテキストでは，

実験協力者にとってわかりやすい推薦スポットのキーワ

ードがあった．例えば「テキスト」と「方向」のパターン

の結果では．実験協力者は，推薦スポットの「アイスキ

ャンディ」や「ホワイトチョコサンド」などのキーワー

ドを見て，それに対応するスポットを探していた．他の

グループの実験でも，推薦スポットが特定されたケース

が多く見られた． 

特徴情報が「写真」の場合，スポットの検出に強い影

響を与えた．実験協力者からの音声データには，スポッ

ト周辺に移動したときに場所を特定する会話が含まれて

いた．また実験協力者は周囲の環境と与えられた「写真」

を見比べて行動する様子が多く見られた．スポットの写

真を見ることによって，実験協力者がそのスポットにつ

いて理解したとみられる． 

次に特徴情報と位置情報の結果をまとめて説明する．

スポットの位置情報が与えられなかった場合には，詳細

 

図 3 実験結果 

Fig.3 Experimental result. 



な特徴情報が与えられていなければ，情報の推薦によっ

て実験協力者の行動は変化しなかった．「エリア」，「方向」，

「ピン」の位置情報を与えられた場合，実験協力者はス

ポットの方向への行動を変えることが多かった．特に「ピ

ン」の場合は，実験協力者はスポットの位置を正確に把

握する事もあった． 

特徴情報は，「なし」や「カテゴリ」の場合でも，位置

情報に基づいてスポットに向かって移動する行動を確認

することができた．しかしこれらの場合，正確な位置情

報が与えられていない限り，推薦スポットを特定できな

いことが判明した．特徴情報が「テキスト」または「写

真」によって提示されたとき，推薦スポットが特定され

ることがあった．これは，テキストや写真のキーワード

がスポットに深く関係しているときに，そのスポットを

推測しやすいからだと考えられる． 

4.5 アンケート結果 

4.3 節で示したアンケート項目の Q1「システムからの

出力を気にしたか？」，Q2「システムの画面を見たか？」，

Q3「システムが出力した内容を見たか？」，Q4「システム

が出力した内容を頼りに行動しましたか？」では，出力

の内容を気にとめた程度を段階的に質問した．表 3 はな

し・テキスト，表 4 はピン・写真，表 5 は方向・カテゴ

リ，表 6 はエリア・カテゴリの実験後のアンケートの回

答結果を示す． 

表 3 のなし・テキストのアンケート結果ではシステム

からの出力を気にして，システムの画面を見ている実験

協力者が多い結果となった．またシステムを頼りに行動

したと回答している人は 3 人であり，位置情報を出さな

くても，テキストだけでシステムを気にしている事がわ

かる．しかし，システムを頼りに行動しなかったと回答

している人も 3 人存在し，テキストだけではあまりシス

テムを利用しない人もいることがわかった． 

表 4 のピン・写真のアンケート結果ではほとんどの人

がシステムからの出力を気にして，その出力内容をもと

に行動すると答えた人がほとんどだった．システムから

の出力を頼りに行動しなかったと回答しているグループ

では自分たちで見つけた店に入り，観光を楽しんでいた

ためにシステムを頼りに行動しなかったと考えられる． 

 表 5 の方向・カテゴリのアンケート結果ではシステム

からの出力を気にすると回答した人が多く存在し，シス

テムの画面や出力した内容を見たと回答している人も多

く，システムの出力気にしていることがわかる．また 4 人

がシステムからの出力を頼りに行動したと回答しており，

システムの内容をもとに行動を決定し観光を楽しんだと

考えられる． 

 表 6 のエリア・カテゴリのアンケート結果ではシステ

ムからの出力を気にしたと回答した人が 2 人，逆に気に

しなかったと回答した人が 3 人という結果となった．シ 

表 3 なし・テキストのアンケート結果 

Table 3 The results of the questionnaire. (None・Text) 

 1 2 3 4 5 

Q1   3 人 2 人 1 人 

Q2  2 人 3 人  1 人 

Q3 1 人  3 人  2 人 

Q4 1 人 2 人  3 人  

（1:全く当てはまらない，5:すごく当てはまる） 

表 4 ピン・写真のアンケート結果 

Table 4 The results of the questionnaire. (Pin・Photo) 

 1 2 3 4 5 

Q1    3 人 3 人 

Q2   2 人 2 人 2 人 

Q3    3 人 3 人 

Q4 1 人 1 人   4 人 

（1:全く当てはまらない，5:すごく当てはまる） 

表 5 方向・カテゴリのアンケート結果 

Table 5 The results of the questionnaire. (Direction・

Category) 

 1 2 3 4 5 

Q1    5 人 1 人 

Q2   1 人 3 人 2 人 

Q3   1 人 2 人 3 人 

Q4  1 人 1 人 2 人 2 人 

（1:全く当てはまらない，5:すごく当てはまる） 

表 6 エリア・カテゴリのアンケート結果 

Table 6 The results of the questionnaire. (Area・Category) 

 1 2 3 4 5 

Q1 2 人 1 人 1 人 1 人 1 人 

Q2 1 人  1 人 4 人  

Q3 1 人  3 人 2 人  

Q4 1 人 1 人  3 人 1 人 

（1:全く当てはまらない，5:すごく当てはまる） 

 

ステムの画面を見たと回答した人は 4 人であり画面はよ

く見ていることがわかる．システムが出力した内容を見

た人は 2 人であったが，中間の 3 と回答した人が一番多

かった．また，このパターンではシステムからの出力を

頼りに行動していると回答した人が多くいる結果となっ

た． 

4.6 考察 

 次に 4.3 節で示した評価項目について考察する． 

 「ユーザの行動を変える「きっかけ」となったか」につ

いては，利用者の行動を変化させるきっかけとなるため



には，位置情報を与える必要があると言える．推薦スポ

ットの特徴情報が与えられたとしても，位置情報がなけ

れば利用者はどこに向かえばいいのかわからず，推薦に

よって行動を変化させないためである．また位置情報を

与えると，観光スポットの特徴情報に関係なく行動を変

化させることがわかった． 

「ユーザが主体的に選択したと思っているかどうか」

については，本研究は利用者がシステムに行動を制限さ

れることなく，新たな観光スポットを観光者自身がみつ

ける経験を誘発することを目指している．行動履歴から，

位置情報をピンで与えた場合，または特徴情報を推薦ス

ポットが特定可能なデータが含まれるテキストや写真で

与えた場合には，実験協力者が推薦スポットを訪問前に

特定しており，これは本研究の目指すところとは異なる．

またアンケート結果から，位置情報を方向で与えた場合

が位置情報をエリアで与えた場合よりもシステムの出力

を気にする傾向があることがわかった．特徴情報をカテ

ゴリで与えた場合には，実験協力者はシステムからの出

力を見ている一方で，推薦スポットの特定には至ってい

ないことがわかった．つまり，実験協力者が推薦内容を

自由に推測し，対象のスポットを探索する行動をしたと

考えられる． 

カテゴリでは推薦スポットの種別が与えられるが，該

当する観光スポットは複数存在し，その中から実験協力

者が自由に推測して自身が気に入るスポットを発見でき

る．またエリアで位置情報を与えた場合には，実験協力

者が移動を続けても推薦スポットの位置に関する詳細な

情報を得ることはできず，推薦スポットに出会うために

対象範囲内を自由に散策する行動が見られた． 

以上より，特徴情報をカテゴリで与え，位置情報をエ

リアで与えた場合に，実験協力者の行動の変化を誘発し

つつ，実験協力者の行動を制限せずに，実験協力者自身

で観光スポットを発見する経験が得られる可能性が高い

と考えられる． 

5. おわりに 

 本研究では，散策を楽しむ観光者に対して，観光スポ

ットに誘導しつつも，そのスポットを自力で偶然に発見

したような体験が得られるようなスマートフォン上での

情報提示方法について検討した． 

 そのために，観光スポットに関する情報を位置情報と

特徴情報に分類し，それぞれの情報を 4 段階のレベルに

分類し設定した上で評価実験を実施した．評価実験の内

容は，12 組 24 名に京都市内を散策してもらい，その行動

の観察と主観評価結果を評価するものである．実験の結

果，スポットのおおよその位置を示すエリア情報とスポ

ットの種類を示すカテゴリ情報とを組み合わせたパター

ンが，利用者の行動を制限することなく推薦する観光ス

ポットへ誘導する「軽い一突き」するようなインタフェ

ースとして適している可能性が示された． 
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